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Povzetek 
Animacije v svetu multimedijskih komunikacij igrajo veliko vlogo. Pregovor pravi, da 
je ena slika vredna tisoč besed. Eno animacijo pa sestavlja na tisoče slik. Ustvarjamo jih z 
različnimi nameni, cilj pa je skupni, radi bi nekaj sporočili širšemu občinstvu, pa naj gre za 
reklamo, zgodbo ali za umetnost. Poznamo več vrst animacij, od gibljivih slik v formatu GIF 
do kompleksnih 3D-risank. V svojem diplomskem delu se osredotočam na dvodimenzionalno 
animacijo, kjer opisujem proces animiranja v programih Adobe After Effects CS6 in Adobe 
Illustrator CS6. 
 
Ključne besede: animacija, 2D, Adobe After Effects CS6, Adobe Illustrator CS6 
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Abstract 
Animations play a huge part in the world of multimedia communications. A saying 
goes: "A picture is worth a thousand words". Well, one animation is made out of thousands of 
pictures, so you do the math. We create them with different motives, but our goal is the same, 
we want to deliver a message to a wider audience. Let it be for advertisement, for a story, or 
for the sake of art. We know different types of animations: from motion graphics in GIF 
format to complex 3D cartoons. In my thesis, I am focusing on the type of two dimensional 
animation. Therefore, I am guiding you through the process of animating inside the Adobe 
After Effects CS6 and Adobe Illustrator CS6 softwares. 
 
Key words: animation, 2D, Adobe After Effects CS6, Adobe Illustrator CS6 
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1 Uvod 
Oglasi, videoigre, filmi, izobraževanje, televizija, spletne strani, aplikacije … zdi se, da 
nas animacije v modernem svetu spremljajo povsod. Njihov uspeh lahko pripišemo našemu 
življenjskemu slogu. Sodobni človek je "multitasker", v omejenem času želi narediti čim več 
različnih opravil in, če je le mogoče, istočasno. Zato so animacije tako privlačne, saj 
posredujejo širok nabor sporočil v kratkem času. Lahko si preberemo dolge članke in se 
mučimo z vizualizacijo, lahko pa si isto stvar ogledamo v nekajminutni animaciji. 
Vizualizacija je tukaj ključnega pomena. Animiranje se je skozi leta, predvsem v digitalni 
dobi, tako razvilo, da mu že komaj sledimo. 
Za digitalno animacijo je danes na razpolago precej programov. Celo programi, ki niso 
imeli tega namena, danes poskušajo vstopiti v animacijske vode. Najboljši primer je Adobe 
Photoshop, program za manipulacijo slik, ki je dobil časovnico od različice CS6 naprej.  
Ker rad preizkušam nove programe in me animiranje veseli, sem se tokrat odločil, da 
poskusim kombinacijo programov Illustrator in After Effects. 
V nadaljevanju bom predstavil postopek izdelave digitalne animacije vse od začetkov 
na navadnem listu papirja do končne montaže. Animacije so precej obsežen projekt in po 
navadi za uresničitev zahtevajo več udeležencev. Ker je tehnika skozi leta zelo napredovala, 
je danes mogoče marsikaj doseči tudi sam. To pa ne pomeni, da je pot preprosta.  
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2 Začetek 
Moj cilj je bil narediti animacijo, toda manjkala mi je zgodba, kaj bi sploh rad povedal, 
prikazal. Jasno mi je bilo, da se sinhroniziranega govora ne morem lotiti sam, saj je izdelava 
daljšega videa preobsežna za enega človeka v tako kratkem času. Torej moram prikazati 
zgodbo na nemi način. Pri tem mi je bila v pomoč pretekla izkušnja, ko sem izdelal animirani 
video za neko glasbeno skupino. Torej glasba … Vendar zaradi avtorskih pravic ne morem 
kar tako vzeti neke pesmi, ki si jo želim oz. mi je všeč, in prikazati svojo zgodbo. Zato sem 
začel iskati alternativne poti. Naletel sem na nelicenčne pesmi, ki krožijo po internetu. Gre za 
kolektiv glasbenih umetnikov, ki svoje izdelke nudijo brezplačno, v zameno pa zahtevajo 
navedbo avtorjev. Začel se je lov na primerno pesem. Na kanalu YouTube NCS 
(NoCopyrightSounds) [1] sem iskal, poslušal in razmišljal toliko časa, dokler nisem našel 
zadovoljive pesmi. Med večkratnim poslušanjem te pesmi sem si sproti izmišljal scenarij.  
2.1 Zgodba 
Zgodba govori o vsakdanjem življenju glavnega lika, ki je upodobljen kot humanoidni 
zvočnik. Živi preprosto življenje, vsak dan hodi v službo, zvečer pa pohajkuje po nočnih 
klubih s prijatelji. Poskušal bom prikazati vsakdanjik, ki se ponavlja v življenju glavnega lika, 
s tem da se bo vsak naslednji dan malenkost razlikoval. Tako bo prvi dan poln energije in 
navdušenja prav do vrhunca večera, naslednji dan pa bo utrujen in "prekrokan". Nočno 
življenje in temu primerna družba vplivata na življenje glavnega lika, kar se najbolje opazi 
tretji dan. V službi dobi odpoved, ker je prejšnji dan spal pri delu, posledično se tudi njegovo 
razpoloženje obrne na najslabše. Svojo dnevno rutino opusti oziroma jo zanemari. Pred hišo 
ga nestrpno/jezno čakajo tako imenovani prijatelji, da gredo v nočni klub. V klubu običajno 
nazdravijo s pijačo, toda tokrat je ni. Od glavnega lika pričakujejo, da bo plačal pijačo, vendar 
ugotovi, da je brez denarja. Nočno življenje ga je oskubilo oziroma, če smo natančnejši, so ga 
tako imenovani prijatelji. Ko pogleda prijatelje, opazi, da so ga zapustili, in tako tudi on 
zapusti nočni klub. Med pešačenjem skozi park v svetleči noči sreča postavo (ženski lik), ki 
mu nehote brcne pločevinast predmet v glavo. Zmeden spusti glavo in se spogleda z ženskim 
likom. Med njima takoj preskoči iskra in hitro pozabita na svoje tegobe. Skupaj sedita na 
klopi v parku in si ogledujeta zvezde, ko pride do utrinka in zvezde zažarijo v obliki srca. 
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2.2 Zgodboris 
Da ne bi vse ostalo samo v moji glavi in da sproti ne bi pozabil podrobnosti, sem začel s 
skiciranjem zgodbe. Na list formata A4 sem natisnil tabele in v posamezna okenca risal skice. 
V teh okencih je treba prikazati samo ključne poteze, like in predmete, vmesne prehode si 
moramo predstavljati. Za poenostavitev lahko pod okenca dopišemo tudi opis ali ključne 
dogodke (slike 2.1–2.7). 
 
Slika 2.1: Prvi dan; dopoldan 
 17 
 
 
Slika 2.2: Prvi dan; popoldan 
 
Slika 2.3: Drugi dan; dopoldan 
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Slika 2.4: Drugi dan; popoldan 
 
Slika 2.5: Tretji dan; dopoldan 
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Slika 2.6: Tretji dan; popoldan 
 
Slika 2.7: Tretji dan; konec
 21 
 
3 Adobe Illustrator CS6 
Adobe Illustrator je urejevalnik vektorskih grafik, ki ga je razvilo podjetje Adobe 
Systems leta 1987 in je bil prvotno namenjen le za operacijski sistem Mac. Leta 1989 pa je 
podjetje razširilo svojo dejavnost tudi na operacijski sistem Windows [2]. 
Program se uporablja za ustvarjanje vektorskih slik. Te slike se lahko uporabljajo za 
različne namene, npr. logotipe podjetij, oglaševanje, računalniške ikone, tako v digitalni kot 
tiskani obliki. 
3.1 Kaj je vektorska grafika? 
"Vektorska grafika je sestavljena iz računalniške kode, ki vsebuje enke in ničle namesto 
pikslov. Te kode naročajo računalniku, kako naj riše grafiko na zaslonu. Vektor je definiran 
po svoji začetni in končni točki in ne po posamezni točki. Za razliko od rastrske slike lahko 
vektorsko sliko povečamo ali pomanjšamo brez popačenja. Vektorska grafika je tudi zelo 
pomembna pri spletnem dizajnu, ker zelo zmanjša velikost datoteke, kar omogoča hitrejši 
prenos in boljšo uporabniško izkušnjo" [3, stran 84]. 
3.2 Bezierove krivulje 
"Bezierove krivulje so vektorske krivulje, ki so podane z matematičnim opisom. Vsaka 
krivulja oz. vektorski predmet je sestavljen iz množice Bezierovih krivulj oz. odsekov. 
Krivulje so lahko ravne ali ukrivljene in vsebujejo dva ali več vozlov. Ravna krivulja oz. 
odsek je najpreprostejša oblika Bezierove krivulje, saj ima samo dva vozla, ki ležita na obeh 
koncih. Povsem drugače je z ukrivljenimi krivuljami, ki imajo v splošnem več vozlov in 
kontrolnih točk. Kontrolne točke so nameščene vzdolž vozlov in določajo kot, pod katerim 
vpada krivulja v vozel. Vozli in kontrolne točke so vidni samo na zaslonu in se ne natisnejo 
na tiskalniku" [4, stran 30]. Isto velja tudi pri digitalni obliki, npr. JPG ali projekt AI. 
"Označeni vozli vzdolž krivulje so prikazani s polnimi, neoznačeni pa s praznimi kvadratki. 
Pravzaprav so tudi ravne črte in liki, ki jih rišemo z drugimi orodji, kot so pravokotniki, 
elipse, mnogokotniki in podobno, sestavljeni iz Bezierovih krivulj, le da nam program z 
orodji poenostavi risanje osnovnih likov. Krivulje lahko rišemo z različnimi orodji, kot so 
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pero, svinčnik, čopič in druga orodja. Tudi potem, ko krivuljo narišemo, ji lahko spremenimo 
velikost, obliko, lego in barvo" [4, stran 30]. 
3.3 Orodja programa Illustrator 
Vsako orodje v programu ima prvotno funkcijo, ki jo izvedemo ob vsakem kliku z 
miško, in alternativne funkcije, nekatera eno, nekatera celo več. Te dodatne, alternativne 
funkcije sprožimo ob držanju tipke ali s kombinacijo tipk, npr. Shift, Alt, Ctrl, Shift + Alt, in 
potezo miške. Vsak predmet, ustvarjen znotraj programa, je sestavljen iz vektorskih točk, ki 
se jim reče "anchor points". Te točke lahko poljubno premikamo, kar posledično spremeni 
predmet. Točke imajo določene krivulje in koordinate. Najlažji primer sta pravokotnik in 
krog. Oba imata štiri krivulje, kvadrat ima pravokotne, krog pa ravne. 
 
Slika 3.1: Bezierove krivulje 
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Slika 3.2: Orodja in palete 
Podrobnejši opis orodij, ki sem jih uporabil za izdelavo vseh likov, ozadij in predmetov: 
1. Selection – orodje za označevanje. Z njim lahko označimo, premikamo, preoblikujemo 
katerikoli predmet, ustvarjen z drugimi orodji. Z držanjem tipke Alt in premikom trenutno 
označenega predmeta naredimo dvojnik tega predmeta. Označimo in podvojimo lahko 
neomejeno število predmetov istočasno. Priročna funkcija, ki nadomesti tradicionalni 
način kopiranja in lepljenja ter naredi proces dela hitrejši. To orodje se uporablja vedno in 
v kombinaciji z drugimi orodji. 
2. Direct Selection – orodje za neposredno označevanje. Podobno je orodju Selection, vendar 
lahko s tem orodjem označimo ne samo celoten predmet, pač pa tudi njegove posamezne 
dele, vozle, krivulje, lahko ga celo spreminjamo. Za razliko od orodja Selection ta ne 
omogoča transformacijskega okvirja, ki se pri orodju Selection pojavi ob kliku na 
predmet. 
3. Type – orodje za pisanje. Če kliknemo na polje in začnemo pisati, se okvir, ki bo potreben 
za besedilo, samodejno širi. Lahko pa okvir že vnaprej sami določimo. Besedilu lahko 
spremenimo vse lastnosti in oblike, dodamo mu lahko tudi učinke. 
4. Rectangle – orodje za pravokotnike. Če kliknemo na platno, se odpre vnosno okno, v 
katerem lahko s številkami določimo mere kvadrata, ki ga želimo. Lahko pa kvadrat 
prostoročno ustvarimo z miško. Orodje ima še podorodja, npr. krog, črta, spirala. 
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5. Pen – orodje za točkovno risanje, pero. "Je orodje, ki omogoča zelo natančno risanje 
Bezierovih krivulj oz. likov poljubne oblike. Kot smo že omenili, je vsaka krivulja 
sestavljena iz dveh ali več vozlov. Poznamo tri vrste vozlov, ki jih uporabljamo pri risanju 
različnih vrst krivulj: ostre, gladke in kombinirane. Tako je kvadrat sestavljen iz štirih 
ostrih vozlov, krog iz štirih gladkih vozlov, krožni izsek pa iz enega ostrega in dveh 
kombiniranih vozlov" [4, stran 30]. Pero se je težje navaditi uporabljati, toda kasneje 
postane nepogrešljivo. Način delovanja je, da program riše črto od točke do točke, vsako 
nadaljnjo točko poveže s črto do prejšnje točke. Krog se zaključi, ko se ponovno 
dotaknemo prve narejene točke. Orodje ima podorodja, ki nato omogočajo spreminjanje 
teh točk. Pero se skoraj vedno uporablja v kombinaciji s podorodjem, imenovanim 
Convert Anchor Point, in orodjem Direct Selection iz prejšnjega opisa. 
6. Shape Builder – orodje za izdelavo oblik. Za to orodje moramo imeti vsaj dva različna 
predmeta, ki se prekrivata vsaj v eni točki. Prvotna funkcija je združiti predmete (tako 
lahko npr. krog združimo s pravokotnikom in dobimo popolnoma unikaten predmet), 
alternativna funkcija pa odstraniti del, ki se prekriva ali je izven prekritja. Primer 
prikazuje slika 3.3. 
 
Slika 3.3: Rezultat orodja Shape Builder 
Novi predmet nosi nove informacije, ki jih lahko prav tako spreminjamo kot katerikoli 
predmet. Orodje drastično spremeni uporabo Illustratorja. 
7. Gradient – orodje za prelive. S tem orodjem lahko v kombinaciji s paleto Gradient 
poljubnemu predmetu dodamo preliv barv. Preliv ima poleg barve lahko tudi prosojnost, 
svetlost in orientacijo (linearno, okroglo, diamantno …). 
8. Hand – orodje za premikanje po platnu, roka. Roka je pasivno orodje, ki ga uporabljamo s 
tipko "Presledek". Z držanjem tipke aktiviramo orodje in se lahko premikamo po platnu 
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brez dotikanja izdelka. Ko tipko spustimo, se aktivira zadnje uporabljeno orodje. Pri 
povečavi platna ("zoom in") je to zelo nujen pripomoček, saj bi bilo iskanje z drsniki 
(vodoravno in navpično) zelo zamudno. 
9. Fill and Stroke – v tem polju lahko izberemo barvo polnila predmeta in njegovo obrobo. 
Enak učinek lahko dosežemo tudi na dva druga načina, v paleti in v horizontalni orodni 
vrstici, ki se pojavi na vrhu pod menijem, kadar je poljuben predmet aktiven (označen z 
orodjem Selection). Pod poljem "Fill and Stroke" se nahaja prečrtan kvadrat "None". Ta 
določi, da je ali polnilo ali obroba prazna. 
10. Transparency – paleta za nastavitev prosojnosti, v orodni vrstici napisana tudi kot 
"Opacity". Vsak predmet je lahko prosojen od 0 do 100 %. Če postavimo predmet, ki je 
prosojen, nad predmet, ki ni oziroma ima večji odstotek prosojnosti, se tudi barve optično 
pomešajo. Najpogosteje sem to funkcijo uporabljal, kadar sem želel predmetu dodati 
sence ali osvetlitev. Primer prikazuje slika 3.4. 
 
Slika 3.4: Prosojnost 
Opis primera: Prvemu krogu recimo original. Ta krog še dvakrat kopiramo, barva je 
lahko črna, dva nova kroga postavimo drug čez drugega, da se prepletata in ustvarita podobo 
lune. Z orodjem Shape Builder nato zbrišemo levi krog in ostane nam izrezek, podoben luni. 
Temu izrezku, če mu nismo že prej, dodelimo črno barvo in v paleti Transparency določimo 
20 % prosojnost. Nato postavimo pridobljeni predmet nad original, da se ujemata. Rezultat je 
krog s preprosto optično globino.  
Omenjeni učinek bi seveda lahko dosegli tudi drugače, na primer z orodjem Knife 
(nož), kjer pa potrebujemo natančno roko, saj moramo risati z miško. 
11. Align – paleta za postavitev oziroma poravnavo predmetov na platnu. Označeni predmet 
lahko poravnamo sredinsko, levo, desno itd. glede na platno, ključni izbor ali glede na 
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trenutni izbor. Te funkcije so nam omogočene tudi, kadar je predmet aktiven z orodjem 
Selection v zgornji vodoravni orodni vrstici. Kadar pa uporabljamo drugo orodje, npr. 
Direct Selection, potrebujemo paleto. 
12. Layers – paleta s plastmi. Predmete lahko razporejamo v plasteh. To je ena 
najpomembnejših lastnosti, ki jih nudi program. Nekateri jo poznamo še iz drugih 
programov, npr. Photoshopa, zato si zasluži tudi svoj manjši naslov. 
 
Slika 3.5: Paleta plasti 
3.3.1 Plasti 
"Program omogoča učinkovito razporejanje predmetov v plasti. Uporaba risalnih plasti 
olajša delo s kompleksnimi risbami, saj se izboljša pregled nad skupinami predmetov, ki jih 
vstavljamo v ločene plasti. Plasti si lahko predstavljamo kot prosojnice, na katere rišemo 
predmete in jih nato zlagamo eno nad drugo, v poljubnem vrstnem redu. Na mestu, kjer ni 
nobenega predmeta, je torej videti vsebino spodnjih plasti. Pri delu s plastmi si pomagamo s 
paleto Layers. Predmete lahko vstavljamo in spreminjamo v katerikoli plasti, ne da bi pri tem 
vplivali na predmete v drugih plasteh. Prikaz plasti lahko po potrebi izklopimo ali zaklenemo, 
sami se odločimo za vrstni red plasti in natisnemo le predmete, ki so v določenih plasteh. 
Vsaka risba vsebuje vsaj eno plast, med delom pa lahko sami dodajamo nove plasti. Te plasti 
lahko potem kopiramo, spreminjamo njihov vrsti red, jih spajamo med seboj ter v njih rišemo 
predmete. Vrstni red predmetov v isti plasti je odvisen od vrstnega reda, po katerem smo 
predmete narisalo oz. jih pozneje zložili. Vsi predmeti, ki jih združimo v skupino, se preselijo 
v isto plast, tudi če izvirajo iz različnih plasti" [4, stran 39]. 
Pri uvozu projekta iz programa Illustrator v program After Effects je zelo pomemben 
vrstni red plasti, za lažje razumevanje pa je pomembno tudi, da plasti smiselno preimenujemo. 
V After Effectsu imamo nato možnost vsako posamezno plast posebej spreminjati, množiti, 
izbrisati … 
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3.4 Primer izdelave projekta v Illustratorju 
1. Priprava plasti: V prvo plast lahko vstavimo referenčno sliko, če jo potrebujemo, to plast 
potem zaklenemo, kot prikazuje slika 3.6 v točki 2. Vsebina te plasti (v tem primeru slika) 
nas kasneje ne moti pri delu, saj se je ne moremo dotakniti, je spreminjati ali premikati. 
Vse plasti primerno poimenujem, kar mi bo olajšalo delo v programu After Effects.  
 
Slika 3.6: Uvoz referenčne slike 
Točki 3 in 4 na sliki 3.6 prikazujeta, kako ustvariti novo plast, v kateri potem oblikujem 
lik in plast tudi preimenujem.  
2. Obris referenčne slike: Za obris je priročno pero, lahko pa bi začel tudi s pravokotnikom. 
Sledil sem sprednji ploskvi in se nato lotil vijakov. Na novo pridobljeni ploskvi (slika 3.7, 
točka 1) sem zožil zgornje robove proti sredini in ploskev desno perspektivno popačil. 
Točke 2, 3 in 4 prikazujejo dodane ploskve in Bezierove krivulje, da pridobim navidezno 
3D-globino. 
3. Uporaba orodja za lik: Za točko 5 (slika 3.7) sem uporabil orodje za krog. Ni mi bilo treba 
obrisati obeh krogov, saj sta enaka. Ko imamo en predmet gotov, ga samo kopiramo in 
spremenimo velikost v želeno dimenzijo. V šestem postopku sem kroga še popačil do 
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želene oblike. Oko pa potrebuje še veke. Delo si prihranimo, če kopiramo oko in ga 
prerežemo vodoravno po sredini. Ta možnost nam je na izbiro, če uporabimo orodje 
Direct Selection, z njim izberemo sredinske točke in pritisnemo na gumb škarje v zgornji 
orodni vrstici. Dobimo dva ločena predmeta, v tem primeru zgornjo in spodnjo veko. 
Vsakega prenesemo v svojo plast (izreži = ctrl + x in prilepi = ctrl + v). 
 
Slika 3.7: Glava 
4. Obroba: Tudi obrobam lahko dodamo barvni preliv (slika 3.7, točki 5 in 6), toda da pride 
do izraza, jim je treba drastično povečati velikost (debelino). Pri točki 8 (slika 3.7) je 
opaziti izstopajočo obrobo, nekaterim predmetom sem namerno dodal različne debeline 
obrobe in stil, nekaterim predmetom pa sem obrobo popolnoma odstranil s funkcijo None 
(pod možnostjo Fill & Stroke). 
5. Orodje Shape Builder (primer): S peresom sem narisal osnovno obliko, ki bo kasneje 
pričeska. To obliko sem podvojil in vmes dorisal trapez, ki se je ujemal v robovih 
pričeske. Označil sem vse tri predmete in jih odstranil oziroma združil po potrebi, da sem 
dobil želeno obliko.  
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Slika 3.8: Uporaba orodja Shape Builder, primer: lasje 
S peresom sem dorisal nekaj krivulj, ki bodo predstavljale strukturo las. Te krivulje sem 
primerno postavil nad ploskev las in dobljen predmet postavil nad glavo [slika 3.8]. 
Isto tehniko grajenja elementov sem uporabil tudi za preostale dele telesa. Ker sem si 
izbral dovolj preprost dizajn, referenčna slika ni bila potrebna, zato sem delal po občutku. 
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Slika 3.9: Končan lik 
6. Pri barvah sem izbiral med pastelnimi barvami, izjeme sem naredil pri oblačilih, kjer sem 
želel imeti vzorec. Pri točki 1 (slika 3.9) sem predmetom srajca, kravata in pas določil 
vzorec iz palete Swatches pod galerijo Paterns. 
7. Posebnost so tudi oznake, ki označujejo predel na telesu, kjer se naj srečata telo in ud (za 
natančnejše združevanje). To je kasneje priročno v programu After Effects pri točkovanju 
z orodjem Pin, ni pa obvezno (slika 3.9, točka 3). 
8. Postavitev plasti je pomembna, saj s hierarhijo določimo, kateri predmet prekriva 
katerega. Tako v točki 4 (slika 3.9) lahko vidno, da je plast z lasmi nad plastjo glave. Če 
bi bilo obratno, bi glava prekrivala lase na stičiščih. Isto pravilo velja za vse ostale 
predmete. Pravilo je vedno isto, kar je postavljeno višje, je vidno. Plasti sem tudi 
sistematično poimenoval za lažje razumevanje v kasnejšem programu. Tako je leva roka 
označena kot L roka in desna roka kot D roka. Vse to bo imelo več smisla v programu 
After Effects. Bolj kot je karakter razdeljen v plasti, več možnosti nam odpre kasneje pri 
animiranju (npr. kravata, ki bi lahko bila del telesa, je v svoji plasti in jo kasneje lahko 
poljubno premikam, rotiram, popačim). 
9. Kloniranje karakterja: Ko je bil prvi karakter gotov, sem ga podvojil v novem projektu. 
Tako sem prihranil veliko časa in si poenostavil delo, saj sem imel zelo dobro referenčno 
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podobo. Treba je samo še zamenjati barve, popačiti določene like z orodjem Direct 
Selection in peresom (natančneje z orodjem Convert Anchor point ali tudi Shift + C). Na 
sliki 3.10 lahko opazimo, kako so si vsi liki v določenih elementih podobni, saj izvirajo iz 
istega telesa, kot je prikazano na sliki 3.9. 
 
Slika 3.10: Vsi liki animacije 
Vsak lik ima svojo posebnost, svoje podrobnosti, svojo barvno paleto. 
3.4.1 Ozadja in predmeti 
Veliko dela sem imel tudi z izdelavo ozadja. Več podrobnosti kot neko ozadje nosi, 
bogatejši lahko postane prizor. Postopek je tudi tukaj enak. Če imamo idejo, referenčno sliko 
ali skico, se tega držimo in prizor sestavljamo kot sestavljanko. Opozoril bi rad, da referenčne 
slike nikakor niso pogoj za ustvarjanje. Omogočajo zlasti in samo boljšo produktivnost, če 
naša domišljija ne zadošča. 
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Slika 3.11: Referenca: Family Guy, vožnja v avtu [5] 
 
Slika 3.12: Razčlenjen avto 
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Slika 3.13: Sestavljen avto 
Predelov na referenčni sliki, ki jih ne vidimo, se lahko sami domislimo. To je sicer 
posameznikova odločitev, vendar jaz uporabljam referenčne slike zgolj za orientacijo ali pa za 
razumevanje osnovnih medsebojnih razmerij predmetov. 
 
Slika 3.14: Referenca: Hiša [6] 
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Slika 3.15: Hiša in soseska 
Prav tako se lahko od reference vedno bolj oddaljujemo, dodajamo in odstranjujemo 
detajle. Ko je enkrat osnovna podlaga narejena, imamo proste poti. 
 
Slika 3.16: Pijače 
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4 Adobe After Effects CS6 
Adobe After Effects je program za digitalne vizualne učinke, premikajoče grafike in 
kompozicije, razvilo jo je podjetje Adobe Systems in se uporablja v postprodukciji pri filmih 
in televizijski produkciji. Med drugim lahko After Effects uporabljamo za modulacijo, 
sledenje, sestavljanje in animacijo. Prav tako deluje kot zelo osnoven nelinearni urednik, 
avdiourednik in medijski prekodirnik [7]. 
4.1 Vtičniki 
Program ima obsežno podporo vtičnikov; na razpolago je široka paleta vtičnikov 
tretjeosebnih razvijalcev. Obstajajo različni slogi vtičnikov, npr. sistem delcev za realističen 
učinek dežja, snega, ognja itd. [7]. 
Pri delu sem tudi jaz uporabljal vtičnike. Ti delo drastično pospešijo in poenostavijo. 
Uporabljal sem vtičnike DUIK Tool, Mister Horse – Animation Composer in Red Giant – 
Trapcode Suite & Magic Bullet Suite (trial). 
4.1.1 DUIK Tool 
Je zelo popularen brezplačen vtičnik, ki v After Effects prinese svoja orodja za izdelavo 
gibljivega lika. V kombinaciji z orodjem Pin liku določimo, kje se bo prepogibal, kje so sklepi 
s tako imenovanimi lutkovnimi zatiči (angl. "puppet pins"). Nato s pomočjo vtičnika 
ustvarimo nadzornike, s katerimi v končni fazi lahko animiramo lik. Vtičnik namesto nas 
vpiše kode in ukaze v posamezno plast v posamezen člen. Skrbi za hierarhijo med zatiči in 
nadzornikom ter določa, v katero smer se sklep obrača. Vtičnik nudi tudi druge lastnosti, ki pa 
za moj projekt niso bile potrebne. 
Povezava do spletne strani proizvajalca: [8]. 
4.1.2 Mister Horse – Animation Composer 
To je še en brezplačen vtičnik programa After Effects. Je orodje, ki pomaga ustvariti 
animacije z le nekaj kliki. Najbolj priročen je pri animiranju besedila. Ima širok nabor že 
vnaprej pripravljenih prehodov tako za besedila kot poljubne plasti. Vsak učinek, ki ga 
dodamo želeni plasti, lahko naknadno spreminjamo v nadzorniku učinkov. S tem lahko 
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dosežemo edinstven videz. V svojem projektu sem vtičnik izkoristil za animiranje besedila in 
vibracije predmetov v prvem prizoru (na delovnem mestu glavnega lika). 
Povezava do spletne strani proizvajalca: [9]. 
4.1.3 Red Giant Suite 
Eden najdražjih vtičnikov, ki je na razpolago in ga uporabljajo v profesionalnih 
medijskih hišah. Na razpolago je tudi poskusna različica za 15 dni. Ima bogat nabor vnaprej 
narejenih filtrov, kot jih poznamo pri programu Photoshop, le da tukaj delujejo čez potek 
videa in ne samo na statično sliko. Poleg filtrov nudi tudi razne učinke, ustvarjanje delcev in 
urejanje barv. Vtičnik sem v tem projektu bolj malo uporabljal, je pa vsekakor vreden 
omembe. 
Povezava do spletne strani proizvajalca: [10]. 
4.2 Orodja in funkcije 
After Effects je v naboru orodij precej skromnejši kot njegovi sovrstniki, kar mu manjka 
pri orodjih, nadomesti z raznoliko funkcionalnostjo in kompleksnostjo. 
Nov projekt se v resnici začne šele, ko ustvarimo prvo kompozicijo. Kompozicije nosijo 
glavne informacije o trajanju, hitrosti predvajanja in dimenzijah našega projekta. Sama po 
sebi je kompozicija prazna. Zaživi šele, ko vanjo postavimo plasti z vsebino – uvožene slike, 
datoteke drugih programov, posnetke ali znotraj programa ustvarjene predmete. Plasti znotraj 
kompozicije lahko pretvorimo v predkompozicijo, tako dobimo kompozicijo znotraj 
kompozicije. Postopek lahko ponavljamo v neskončnost. Predkompozicija pospeši delovanje 
projekta, z njo nadziramo, kateri učinki se pri predvajanju ustvarijo prvi, obenem pa lahko 
pomaga pri organiziranju projekta (zlasti pri veliko plasteh). 
4.2.1 Orodja 
 
Slika 4.1: Orodna vrstica v After Effectsu 
1. Selection Tool: orodje za izbiranje ima funkcije izbiranja posameznega predmeta, 
premikanja predmetov in uravnavanja popačenja; 
2. Hand Tool: orodje roke ima isto vlogo kot v drugih programih Adobe. S pritiskom 
oziroma držanjem presledka namreč na tipkovnici preklapljamo med trenutno aktivnim 
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orodjem in roko. Roka je namenjena premikanju tako po projektu kot po časovnici brez 
premikanja česarkoli drugega kot zaslona oziroma našega vidnega polja; 
3. Rotation Tool: orodje za rotiranje predmetov; 
4. Pan Behind (Anchor Point) Tool: orodje, ki lahko premakne središče posamezne plasti 
brez premikanja trenutnega položaja plasti. Središče dobi novo lokacijo in kakršnokoli 
kasnejše preoblikovanje bo izračunano iz novega središča. Primer: predstavljajmo si roko, 
ki ima prvotno središče v komolcu. Če roko zavrtimo, se bo vrtela okoli komolca. Če pa z 
orodjem premaknemo središče iz komolca v lokacijo rame, se bo nova rotacija dogajala 
okoli rame; 
5. Pen Tool: pero se v After Effectsu uporablja drugače kot v Illustratorju oz. se obnaša 
enako, vendar je učinek drugačen. Medtem ko pri Illustratorju ustvarjamo nove 
predmete/like, je v After Effectsu ustvarjena maska. Maska je poglavje zase, na kratko 
povedano pa označeno polje naredi nevidno; 
6. Type Tool: orodje za pisanje besedila; 
7. Puppet Pin Tool: orodje za pripenjanje zatičev – katerokoli sliko ali v programu ustvarjen 
predmet (npr. kvadrat) popači. Več zatičev pomeni večji nadzor nad gibanjem. Uporablja 
se predvsem za animiranje, saj lahko statičen predmet spremenimo, da postane gibljiv. 
4.2.2 Funkcije 
 
Slika 4.2: Delovno okolje v After Effectsu 
1. Možnosti, ki sem jih uporabljal iz menija: 
38 
 
 File – Nov projekt, Odpri projekt, Shrani projekt, Uvoz; 
 Edit – Razveljavi, Ponovi, Izreži, Kopiraj, Prilepi, Podvoji, Razdvoji plast; 
 Composition – Nova kompozicija, Nastavitve kompozicije, Odreži kompozicijo do 
delovnega polja, Dodaj v renderiranje; 
 Layer – Novi (besedilo, plast, kamera, ničelni objekt, plast oblike, prilagoditvena 
plast); 
 Effect – paleta vseh učinkov; 
 View – Pokaži ravnila; 
 Window – Animation Composer, DUIK Tool; 
2. Kompozicija, v kateri se skrivajo plasti. Pri uvozu projekta Illustrator se ustvari mapa s 
posameznimi plastmi in samodejno tudi kompozicija, ki nosi iste plasti, vendar v danem 
zaporedju. Kompozicije in vse, kar je uvoženo, lahko združimo v mape za boljši pregled. 
3. Effect Controls: polje za nadzor učinkov. Če ima plast učinek, ga v tem polju lahko 
poljubno nastavljamo/spreminjamo. 
4. Stopnja resolucije predogleda: za hitrejši predogled je bolje, če jo nastavimo čim nižje 
(četrtina), zlasti pri manj zmogljivih računalnikih. 
5. Trenutni pogled: ker program omogoča 3D-prostor, lahko v tem polju izbiramo, kateri 
pogled želimo (torej od zgoraj, spodaj, levo, desno ali aktivna kamera). Za 3D-učinek je 
potrebna kamera in vse plasti morajo imeti vklopljeno možnost 3D (Slika 4.2, točka 10). 
6. Vidno polje lahko tudi razdelimo na več pogledov in tako gledamo do največ 4 okna 
hkrati (zgoraj, levo, desno, spodaj). 
7. Oko – vidno/nevidno. Ob pritisku na oko lahko plast oziroma vsebino plasti naredimo 
nevidno. Nevidne plasti se ne moremo dotikati in nas ne moti pri delu. Lahko pa jo 
spreminjamo v pretvorbenem meniju in izbrišemo. 
8. Ključavnica zaklene plast in njeno vsebino, da se je ne da spreminjati. Plast in njena 
vsebina ostaneta vidni v projektu. 
9. Sramežljivec ima podobno vlogo kot oko, pri čemer je v projektu plast vidna, v prostoru, 
kjer so plasti postavljene, pa izgine. Kadar imamo ogromno plasti, nam je to v pomoč, da 
se ne izgubimo v morju plasti. Plasti, s katerimi smo zaključili ali jih ne potrebujemo, 
lahko tako pospravimo v ozadje. 
10. 3D-prostor. Z vklopom te funkcije pridobi plast 3D-koordinate, ki jih lahko tudi 
spreminjamo. Plasti z vključeno 3D-možnostjo se uporabljajo pri kameri. Pri tem ni več 
pomembna hierarhija plasti v časovnici, ampak postavitev plasti v koordinatnem sistemu 
XYZ. Predmet, ki je bližje našemu nazornemu kotu, prekriva predmet, ki je bolj oddaljen. 
11. Način določa, kako plast vpliva na druge plasti. Lahko se barvno prekrivata, izenačita, 
odbijata, tepeta v svetlosti ipd. Najbolj priljubljeni sta možnosti "multiply" in "overlay". 
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12. Starš – razmerje določa svojevrstno hierarhijo, kako se obnašajo plasti med seboj. Če je 
Plast 1 starš Plasti 2, se, če premaknemo Plast 1, simultano za isto mero premakne tudi 
Plast 2. Isto pravilo velja tudi pri drugih pretvorbah.  
13. Kazalnik časovnice nam kaže, kje v časovnici se trenutno nahajamo. Na trenutnem 
položaju lahko izvajamo ukaze, kot so rez, premik ipd.. 
14. Čas v časovnici kaže čas v časovnici. 
15. Časovno ravnilo je polje, ki je aktivno in se predvaja. Z njim lahko določimo tudi, kje naj 
se časovnica predvaja ali odreže. 
16. Paleta za nastavitve besedila: izberemo lahko različne pisave in jih prirejamo. 
17. Paleta za poravnavo plasti oziroma njene vsebine. 
18. Paleta učinkov vsebuje nabor vseh učinkov, kot tudi učinkov vtičnikov. Isto lahko vidimo 
tudi v meniju (Effects). V iskalno polje lahko vpišemo ključno besedo in tako še hitreje 
najdemo želeni učinek. 
19. Predogled RAM je edini način v programu za predvajanje posnetka s glasbo. Poleg tega je 
zahtevnejši, saj renderira z večjo kakovostjo kot navadno predvajanje. Postopek je 
zamuden, zlasti pri šibkejših računalnikih. V praksi vseeno ni popolnoma isto kot 
renderiranje izdelka v končni videoformat. 
 
Slika 4.3: Štoparica 
20. Štoparice beležijo kakršnokoli spremembo na svojem področju. Beleženje nastopa v 
obliki ključnega okvira v časovnici (keyframe). Vsaka štoparica beleži spremembo samo 
svojega področja, npr. rotacija, povečava, postavitev itd. Če ob aktiviranju štoparice 
držimo tipko ALT, aktiviramo tudi dodatno funkcijo štoparice. Odpre se polje za vnašanje 
kode oziroma ukazov. Najpogosteje uporabljena koda v mojem projektu je bila 
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"loopOut(type = “cycle”, numKeyframes = 0)", ki vse ključne okvire v časovnici ponovi v 
ponavljajočo zanko (slika 4.3). 
4.2.2.1 Uporaba prilagoditvenih plasti 
Prilagoditvene plasti so prazne plasti, prosojnice, ki omogočajo hitro spreminjanje plasti 
ali več plasti hkrati z učinki. Vsaka plast, ki leži pod prilagoditveno, je pod vplivom. 
Prilagoditvena plast je tudi zelo varen način eksperimentiranja z raznimi učinki, saj so ostale 
plasti nedotaknjene, in če gre kaj narobe, lahko prilagoditveno plast preprosto izbrišemo in 
naredimo novo. Ima pa tudi omejitve, namreč če damo v prilagoditveno plast učinek rotacije, 
to ne pomeni, da se bodo vse plasti pod njo rotirale. Prilagoditvena plast je namenjena 
predvsem slikovni/barvni obdelavi in ustvarjanju delcev. Na primer, imamo plast, ki vsebuje 
resničnostni posnetek vožnje, nad to plast postavimo prilagoditveno plast in vanjo vstavimo 
učinek Stylize\Cartoon. Rezultat bo ilustriran posnetek (risanka). Če nam ni všeč, plast 
izbrišemo in posnetek je ponovno tak, kot je bil prej. 
4.2.2.2 Uporaba mask 
"Maske se uporabljajo za selekcijsko nanašanje prosojnosti. Maska je v bistvu na 
vektorju bazirana pot, katero lahko uporabimo v plasteh. Masko se lahko ustvari z orodjem za 
obliko ali peresom. Dodatno lahko kopiramo in prilepimo poti iz Illustratorja v izbrano plast v 
programu After Effects za še več opcij" [11, stran 18]. 
V maski lahko določimo, kaj je vidno in kaj ne. Maske je mogoče tudi animirati. 
Primer: Predstavljajmo si jezdeca na konju, s peresom jezdecu obrišemo glavo in v maski 
nastavimo, da je to polje nevidno. Dobimo brezglavega jezdeca. Da maska sledi jezdecu v 
posnetku, pa je treba masko animirati oziroma ji nastaviti sledilnik. 
4.3 Postopki do gibljive lutke 
Predpogoj, da začnemo svojemu liku vdihovati življenje, je, da v Illustratorju 
preverimo, ali so vse plasti pravilno postavljene in poimenovane. Poimenujemo pa jih lahko 
kakorkoli, saj je to vidno samo nam in namenjeno delu. 
 41 
 
 
Slika 4.4: Postavitev plasti v Illustratorju 
V mojem primeru sem uporabljal kombinacijo angleških in slovenskih izrazov (slika 
4.4). 
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Slika 4.5: Uvoz projekta AI 
Uvoz lahko naredimo preko File/Import ali pa z desnim klikom na mesto za 
kompozicije. Pri uvozu projekta Illustrator v After Effects moramo v polju "Import As" 
izbrati možnost "Composition – Retain Layer sizes". To zagotovi, da program ne uvozi 
projekta kot eno samo plast, pač pa upošteva vsako število plasti, ki jih lahko vsebuje projekt 
Illustrator. Poleg tega upošteva tudi razmerje oziroma velikost plasti in njene vsebine (slika 
4.5). 
Program samodejno naredi dve datoteki, eno je mapa, ki vsebuje vse neurejene plasti, 
druga pa kompozicija, ki ima urejene plasti tako, kot smo jih zapustili v Illustratorju. V 
nadaljevanju se moramo posvetiti vsebini kompozicije. Ko jo odpremo, se nam na delovnem 
prostoru prikaže naš lik. 
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Slika 4.6: Središčna točka 
Najprej je pomembna določitev središča vsakega posameznega dela lika. Z orodjem Pan 
Behind (Anchor Point) Tool prenesemo trenutno središčno točko do novega položaja. Na sliki 
4.6 prikazujem, kako sem spremenil središče roke od komolca do rame. Pri tem sem se držal 
rdeče oznake.  
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Slika 4.7: Zatiči (Puppet Pins) 
Sledi uporaba orodja Puppet Pin. Pri roki zadoščajo tri točke – rama, komolec in 
zapestje. Za ramo nam je v pomoč rdeča oznaka, s katero lažje določimo središče rame. 
Pomembno je, da se prejšnje postavljeno središče ujema s trenutnim zatičem v rami. Tako je 
rotacija povsem usklajena. Vsak zatič sistematično preimenujemo, kot je prikazano na sliki 
4.7 v točki 2, drugače lahko hitro izgubimo pregled.  
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Slika 4.8: Kosti 
Odpremo vtičnik DUIK Tool preko menija – Window/DUIK Tool. Odpre se nam paleta 
z gumbi programa. V plasti, kjer se nahajajo zatiči, izberemo vse tri (če niso odkriti, jih 
najdemo v plasti pod Effects/Puppet/Mesh1/Deform) in v programu DUIK Tool pritisnemo na 
gumb Bones. To ustvari ničelne objekte, ki vplivajo na zatiče. Kosti potem lahko vežemo na 
nadzornike, s katerimi lik premikamo (slika 4.8). 
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Slika 4.9: Kosti – starši in otroci 
Kosti potrebujejo tudi hierarhijo, zato je pomembno zaporedje starševstva. Roka je 
otrok komolcu, komolec je otrok rami, rama pa bo kasneje otrok rami v telesu (slika 4.9).  
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Slika 4.10: Nadzornik 
V vtičniku DUIK Tool izberemo gumb Controller. Označimo plast, kjer želimo imeti 
nadzornik (v mojem primeru poimenovana Roka R, ki je na mestu dlani), in v vtičniku DUIK 
Tool pritisnemo na Create (prej lahko spremenimo nastavitve nadzornika, npr. barva, oblika 
ipd.) (slika 4.10). 
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Slika 4.11: Inverzna kinetika 
Zdaj imamo tri kosti in enega nadzornika. V meniju orodja DUIK Tool pritisnemo na 
gumb IK (inverzna kinetika). Pomembno je zaporedje izbire. Najprej izberemo kosti 
B_Rama_R, nato B_Komlc_R, sledi B_Roka_R in nazadnje C_B_Roka_R (slika 4.11). 
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Slika 4.12: Inverzna kinetika – Ustvari 
V meniju izberemo možnost 2-Layer IK Goal in pritisnemo Create. Vtičnik vnese kode 
v kosti in nadzornik ter ustvari verigo ukazov. Če premaknemo nadzornik roke v katerokoli 
smer, se bo roka primerno premikala. Smer upogibanja komolca lahko tudi spremenimo. V 
paleti Effect Controlls, ki se nahaja poleg projekta, imamo možnost Clockwise. Ta vklopljena 
ali izklopljena določi, ali se bo roka v komolcu prelomila v smeri urinega kazalca ali obratno. 
V isti paleti lahko tudi določimo, ali se lahko roka raztegne preko svoje izvorne dimenzije 
(slika 4.12). 
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Po istem postopku pripravimo še ostale dele lika, ki jih potrebujemo (npr. leva, desna 
roka, leva, desna noga, telo, glava, kravata). Posebnost sta telo in veki. Tam je postopek malo 
bolj zapleten. 
Pri telesu imamo 8 zatičev (slika 4.13, postopek 6), ki jih moramo spremeniti v kosti. 
Kosti je treba postaviti v hierarhijo, kot je prikazano v postopkih 1, 2 in 3. Kosti B_Kolke_L 
in B_Kolke_R sta otroka B_Kolk. Kosti ramen B_Body_Rama_R in B_Body_Rama_L sta 
otroka B_Prsi. Sledi zaporedje B_Vrat je otrok B_Prsi, ta so otrok B_Trebuh in slednji je 
otrok B_Kolk.  
Postopek je rahlo zmeden, vendar ima namen. Telo si predstavljajmo kot zaporedje 
domin: če potisnemo vrat, bo ta potisnil prsi, ki bodo potisnile trebuh in slednji kolk. Isto 
pravilo se uveljavi v inverzni kinetiki, če premikam nadzornik prsi, bo ta vplival na ostale 
dele telesa tako, kot pri roki dlan vpliva na komolec in ramo. 
 
Slika 4.13: Kosti v telesu 
Ustvarimo še nadzornik. Izberemo plast kosti B_Prsi in v meniju DUIK Tool izberemo 
Controller in nato Create. Izberemo sledeče zaporedje kosti: B_Kolk, potem B_Trebuh, 
B_Prsi in nazadnje C_B_Prsi. Vrat smo namenoma izpustili, tako dobimo inverzno kinetiko, 
ki potuje od kolka do vratu, vmesni del pa se premika kot kača (slika 4.13). 
Ponovimo vse postopke tudi za preostale dele telesa in oblačila, če to želimo. 
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Liku lahko dodamo še učinek mežikanja. Za to potrebujemo dve veki in tri kopije istega 
očesa, postavljene drugo čez drugo. 
Označimo prvo veko in ji ustvarimo nadzornik. Isto naredimo še za drugo veko. Obe 
veki sta otroka svojem nadzorniku. Nato izberemo obe veki in nadzornika ter jim v preobrazbi 
označimo položaj. V meniju DUIK Tool izberemo gumb Zero.  
 
Slika 4.14: Gumb Zero 
To je funkcija, ki spremeni trenutno lokacijo v koordinatnem sistemu v zaporedje ničel. 
V sistemu XYZ to zdaj postane (za to plast) njeno središče (slika 4.14). 
Izberemo si en nadzornik veke, držimo tipko ALT in pritisnemo na štoparico pred 
poljem položaj. Pritisnemo na ikono, ki je videti kot spiralni bič, in povlečemo do 
položajnega polja druge veke.  
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Slika 4.15: Inverzni premik 
Ustvarili smo odvisnost položaja prve veke od druge (podobno kot razmerje starš-otrok, 
s tem da je to razmerje veljavno samo za položaj. Torej če dani objekt rotiramo, povečamo 
ipd., to ne bo vplivalo na drugega). Če drugo veko premaknemo, se bo z njo premaknila tudi 
prva veka, simultano. Ker pa to ne naredi učinka mežika, prvi veki spremenimo pretvorbeno 
lastnost v negativno (slika 4.15, postopek 4). Koda je že napisana, dopišemo samo še minus 
pred njo. Če zdaj drugo veko pomaknemo navzgor, se bo prva veka pomaknila navzdol. 
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Slika 4.16: Alfa mat vek 
Če veki premaknemo z nadzornikom, prekrivata obraz. Da dosežemo, da veka izgine v 
okviru očesa, je treba določiti masko objekta. Zato smo že na začetku kopirali izvirno oko. 
Prvo oko ostane na mestu, drugo oko postavimo nad prvo veko in tretje oko postavimo nad 
drugo veko. V kolumni pritisnemo desno tipko in izberemo možnost Modes. To nam odpre 
novo izbirno okence, v katerem lahko določimo masko plasti. Pri prvi veki izberemo Alfa 
Matte Oko 2, pri drugi pa Alfa Matte Oko 3. Če veko dvignemo nad oko, bo izginila nad 
robom očesa (slika 4.16). 
Ko smo vse dele telesa zaključili, ustvarimo tri nove neodvisne nadzornike in jih 
poimenujemo po želji (v mojem primeru je to VSE, NEBO in TLA). Nadzornik VSE bo 
postal vodilni starš vsem plastem, tako lahko preko njega celoten lik premikamo, pomanjšamo 
in povečamo v enakem razmerju.  
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Slika 4.17: Hierarhija plasti v liku 
VSE je tudi starš NEBO in TLA. NEBO je starš rok in telesa, torej C_B_Roka L in 
C_B_Roka R, potem pa C_B_Prsi in B_Kolk (samo kost). Z nadzornikom NEBO lahko 
istočasno premikamo roke in telo, s tem dosežemo simulacijo počepa in skoka. Toda za to 
potrebujemo še nadzornik TLA. TLA je starš nogam C_B_Noga R in C_B_Noga L, z njim 
lahko obe nogi premikamo hkrati, vendar je njegova vloga določiti mejo, kje se noge začnejo 
upogibati. Ko premaknemo nadzornik NEBO navzdol, nadzornik TLA ustavi noge in jih 
prepogne. Dobimo simulacijo počepa in skoka (slika 4.17). Slika prav tako prikazuje vse 
plasti in način povezave plasti v razmerju starš-otrok. 
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Slika 4.18: Pripravljen lik za animiranje 
Končani lik naj bi bil videti, kot prikazuje slika 4.18, z vsemi nadzorniki na razpolago. 
Ti nadzorniki so vidni samo v programu, pri renderiranju videa izginejo. Z njimi premikamo 
telo in beležimo ključne dogodke.  
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4.4 Izdelava kompozicije 
Predstavljajte si, da je kompozicija gledališče, gledališče pa potrebuje oder in igralce. 
Zato smo v prejšnjih postopkih tudi pripravili vse gibljive lutke in ozadja, osnovana na 
zgodborisu. 
Pripravimo nov projekt, vanj uvozimo tako ozadja kot tudi like. Ozadja uvozimo iz 
datoteke Illustrator, like pa iz shranjenega projekta After Effects, saj želimo ohraniti njegovo 
funkcionalnost. Zdaj lahko postavimo na oder vse, kar potrebujemo, in začnemo animirati. Za 
lažje procesiranje je pametno delo razdeliti v posamezne kompozicije. 
Primer sestavljanja kompozicije prikazuje slika 4.19. 
 
Slika 4.19: Sončni žarki 
Vožnjo z avtomobilom naj spremlja animirano ozadje. Ozadje naj prikazuje nebo in 
podeželje. V prvi kompoziciji sem ustvaril vrteč sijaj, ki predstavlja sončne žarke. Vse, kar je 
za to potrebno, je plast enake barve, ki predstavlja osnovo neba in plast oblike zvezde, ki jo v 
nastavitvah toliko spremenimo, da ima ogromno krakov. Ta plast mora biti drugačnega 
odtenka, nazadnje ji dodamo vrtenje. Spremenimo torej rotacijo od začetka do konca 
kompozicije (slika 4.19). 
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Slika 4.20: Podrobnosti ozadja 
V novi kompoziciji sestavimo oder iz plasti Illustratorja in kompozicijo sončnih žarkov. 
Nova kompozicija vsebuje travnik, hrib, drevesa, mesto in oblake. Bolj kot je ozadje 
animirano, bolj živo deluje. Oblaki so dobili počasno gibanje z ene strani na drugo, drevesa se 
manjšajo in izginejo, ko dosežejo prelomnico med travnikom in horizontom. Mestu sem dodal 
rahlo povečanje/pomanjšanje, da prikažem živahno mestno življenje (slika 4.20). 
 
Slika 4.21: Črte po cesti 
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Podobno kot drevesa tudi črte na cesti animiramo, da se pojavijo in izginejo. Ko 
animiramo eno črto, jo lahko množimo z manjšim zamikom (slika 4.21). 
 
Slika 4.22: Voznik in avto 
Nova kompozicija naj nosi avtomobil in voznika. Avtomobil je uvožen iz Illustratorja, 
medtem ko je voznik uvožen iz projekta After Effects, v katerem smo naredili gibljivo lutko. 
Plasti postavimo v pravilen vrstni red, tako da armatura in volan prekrivata voznika, ostale 
plasti pa so v ozadju (slika 4.22). 
 
Slika 4.23: Glavna kompozicija 
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Zadnji korak je zložitev vseh kompozicij v eno glavno kompozicijo. Priredimo 
hierarhijo v plasteh in dodamo potrebne elemente. Potem projekt shranimo in končno 
različico izvozimo kot video (slika 4.23). 
Projekta sem se lotil tako, da sem vsak kader oz. kompozicijo shranil kot svoj projekt in 
vsak kader sem izvozil (renderiral) kot video v formatu mp4. Ločljivost videa sem nastavil na 
1920 x 1080 pikslov, za kodiranje videa pa sem uporabil kodek H.264, ki ga priporoča tudi 
spletna stran YouTube. Ko so bili vsi kadri narejeni, sem ustvaril nov projekt, v katerega sem 
uvozil vse do zdaj narejene kadre (videe mp4) in jih zložil po vrstnem redu. Za prehode med 
posameznimi kadri sem se odločil za neposreden prehod in črn prostor. Vse je bilo odvisno od 
trenutnega dogajanja in časa, v katerem se kader giblje.  
 
Slika 4.24: Vsi kadri dneva 3 
Primer izvoženih kadrov, potrebnih za Dan 3 moje animacije, prikazuje slika 4.24. 
Ko so vsi kadri narejeni in vse pripravljeno, sledi še končni rez. Pri tem skrajšamo 
posnetke, kjer se le da, ne da bi to drastično spremenilo sporočilo, in odstranimo nepotreben 
material. V mojem primeru sem imel 4 min in 30 s dolg posnetek, ki sem ga moral skrajšati 
na 3 min. Po dodani začetni in končni špici je animacija dosegla 3 min in 23 s. 
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5 Sklep 
Pri animiranju je največjo oviro predstavljal program After Effects. Je edinstven pri 
ustvarjanju učinkov in animiranju besedila, toda za samo animacijo ni najbolj primeren. 
Sprotno renderiranje vsake poteze, da vidimo rezultat, je preveč časovno obremenjujoče, če 
pa želimo slišati zvok, moramo vključiti še predogled RAM. To spet pomeni izgubo časa in 
obremenitev za računalnik. V prihodnje nameravam program kljub temu uporabljati, saj je, 
kot sem omenil, v določenih vidikih edinstven. Le risanke bom prepustil konkurenčnim 
programom. 
Za alternativo bi predlagal programa Toon Boom Studio in Adobe Flash Pro. Oba sta 
bolje optimizirana za animiranje in manj naporna za računalniško opremo. Toon Boom Studio 
nudi 3D-postavitev kamere, s katero lahko dobimo iluzijo globine v 2D-svetu. Adobe Flash 
Pro pa ima poudarek pri pisanju programske kode oz. skripta. Pri obeh potrebujemo nekaj 
likovne spretnosti, kar pa pri Illustratorju lahko nadomestimo s smiselnim kombiniranjem 
geometrijskih elementov. Seveda pa je vprašanje, kaj želimo narisati. 
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6 Zaključek 
Skozi diplomsko delo sem poskušal bralcu približati delovna okolja v programih Adobe 
After Effects in Illustrator serije CS6. Postopkov, s katerimi pridemo do rezultata, je mnogo, 
najti moramo svojo pot, kako se spoprimemo s problemom. Pri tem bi omenil citat Billa 
Gatesa: "I choose a lazy person to do a hard job. Because a lazy person will find an easy way 
to do it." V prevodu pomeni: "Izberem lenega človeka, da opravi težko delo, ker bo len človek 
našel preprosto pot, da ga opravi." Animiranje je težko in zamudno delo, kar je dovolj velik 
razlog, da se tej temi posveča zelo malo ljudi. Upam, da sem s svojo diplomsko nalogo odprl 
pogled na animiranje z malo manj kritičnim očesom in ponudil mogoče preprostejšo rešitev 
do želenega cilja. 
Končni izdelek je na voljo na povezavi https://youtu.be/Nckgo8PTWls. 
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